BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Teknnlngi yang herkzmhang saat ini dan hany:!k digunakﬂ.n sebagal media
penggabungan antars objek  virtual thqgm ubjﬁk nyata secara  bersamoan,
Augmented Reality dapat nﬁmw vang menarik bagi user. karena
dengan admp‘mhmlngfﬁm dapat merasakan objek virtual yang seakan-akan
bemr-hwﬂdu dlthW biasanya !e:huhgi ini dimanfaatkan untuk
W&m s:.nﬂuﬂl#ﬂlnu benda dalam berbags w..}f.'l atau 3D [1].

‘Metode yang d1hambangkan pada augnemcd n:ﬂl:lyr sagt i ada dua yuitu
marked based tracking dimana markemya merupakan flustrasi hitam dan, putih
persegi dengan batas hitam tebal dan latar belakang putih tﬂl[ﬁ]‘jjl dengan
mﬂu;kwﬁ dimana pengguna tidak perlu lagi mcnggﬁnﬁil!-.-ﬁi:unh
Mkﬁrmﬂl&pﬁnmpl]knn elemen-elemen digital. Metode marker based I.'m::kmg
nmullh.tmghi “keberhasilun yang lebih tinggi dibandingkan dengan Markerless
Augmented Reality. Terdapat fakior yang mempengarubi fingkal keberhasilan
metode Augmented Reality vaitu jarak, sudut serta infensitas eshaya [2].

TK PKK Adiputa yang bersda di dusun Miati Beningan, kelurahan
Sendangadi, kecamatan Mlati, kabupaten Sieman. TK inilah yang dijadikan
sebagai studi kasus dalam penelitian ini. M hasil observasi dan
wawancara pada TK PKK Adiputra, anak-ansk dikenalkan berbagai macam
profesi melalui media bukl:rb‘:rgumhﬂr y‘lmg-hm;mdnpa: menampilkan objek
secara 2 dimensi. Maka dari itu keterbatasan imi dapat diatasi dengan menerapkan
teknologl sugmented reality vang dapat menambahkan unsur objek 3 dimensi

gnimasi, video dan suara. Pepambahan objek 3 dimensi dan animasi
memungkinkan pembelajaran menjadi menarik dan asik karena adanya interaksi
antara aplikasi dan anak-anak supaya dapat memshami dan menghargai setiap
profesi pekerjaon yang oda. Tujuan dari penelitian mi untuk melihzt seberapa



layak media pembelajaran augmented reality dalam mengenalkan pekerjaan
profesi di TK PKK Adiputra dan diharapkan mampu memberikan respon timbal
balik serta lebih interaktif.

Berdasarkan penjelasan yang swdah dipaparkan di atas moka penelid
melakukan penelitian dengan judul “Perancangan Augmented Reality Sebagai
Media Pengenalan Pekerjaan Profesi Pada Taman Kanak-Kanak PEK Adiputra™
yang dikarapkan mampu memberikan solusi dan inovasi dan permasalahan yang
ada terhadap pembalgjaran pengenalan peketjaan profesi.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan  latar Bullhng masalah yang telth - dijabarkan.  maka
permasalahan yang dapat dimmuskan yaitu “Bagaimana perancangan  dan
pembuntan pugmented reality tentang pekerjaan profesi sebagai media pengenalan
perkerjaan profesi i TK PKK Adiputra? < "

1.3 Batasan Masalah

Penelitian ini diberi batasan agar permasalahan yang akan dikaji tidak meluas.
mnnhhpﬁh[nnelilmn ini dibatas: dengan pembatasan sebaga berikuty
Aplikasi ini menggunakan perangkat kamera/dari smariphone sebagai

medis pembaca marker.

a Augmented reality yang dibuat khusus mthi mmalm. pekerjaan
: m

5 fhilk mmﬂ“tﬂﬁ&lﬂm sepuluh mmfﬁl

5. e“L]Jili{:]S] hnnya d:l.p:al lenI:tn]mn pa.da'sﬂﬂphmr android minimal versi

T.00 otau setara Nougal
6. Objek penelitian dilakukan pada anak di TK PKK Adiputra
7. Software yang digunakon untuk membuat aplikasi ini adalah Adobe

Mlustrator, Blender, Unity dan Voforia

1.4 Tujuan Penelitian
Pepelitian ini bertujuan untuk membuat aplikasi Augmented Reality
dengan fitur menampilkan objek 3D serta dapat memahami seberapa efektif



penggunaan  augmented reality tentang pekerjaan profesi sebagai media
pengenalan di TK PKK Adiputra berbasis android.

1.5  Manfaat Fenelitlan

Manfaat yang akan diperoleh dari penelitian ini secara praktis bisa berguna

untuk memecahkan masalah atau sebagai allernatif solusi suatu permasalahan.

Hasil penelitian ini juga dibarapkan dapat bermanfaat untuk;

I,

Bagi penulis, sebagai implementasi ilmu yang telah didapatkan
selama mase perkuliohan sehingga  dapat diterapkan dalam
dan dwhumlmga: sarama pem_huhij.;n ;.'a..ng ﬁmnurik dalam
memberi WaWasan atou pengetahuan kepada snak TK mengenai
augmented reality. . - .

Bagi ansk TK, diharapksn mampu memberikan pengalaman utau
nuansa  berbeda  dalom  belajar secara Jebih interaktif dan
]ﬁgn}renmgknn metalui augmented reality

Bagi sckolsh, sebagni bahan pertimbangan dalam menyusun
.pmi_:r.:m pembelajoran - serta mencnﬂm mde dln media
pembelajaran yang tepat untuk mw ‘mimnat belajar

Sl

1.0 Sistematika Penulfsan
BAB 1 PENDAHULUAN : Bab ini ménjelaskan Jatar belakang pemilihan
judul skripsi *Pwmi’sémgni Media Pengenalan
Pekerjaan Profesi Pada Taman Kanak-Kanak PKK Adiputrs”. Rumusan

masaloh, batasan masalah, twjuan peneliian, manfast  penelitian,

sistematika penulisan.
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA : Bab ini berisi tinjauan pustaka, dasar-
dasar teori yang berkaitan dengan perancangan dan pembuatan pengenalan

pekerjoan profesi yang menggunakan teknologi augmented reality.



BAB 11l METODE PENELITIAN : Bab ini menjelaskan tentang
analisis tinjauan umum tentang objek penelitian, alur atou langkah
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN : Bab ini menjelaskan tentang
hasil dan pembahasan dani pengimplementasian sistem, tampilan dan hasil
pengujian dari sistem serta penerapan a ' |

BAB V PENUTUP : Bab |
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